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รายงานผลการด าเนินการของรายวิชา 
 

วิทยาลัยนวัตกรรมดิจิทัลเทคโนโลย ี  สาขาวิชาคอมพวิเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
หลักสูตร เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและอีสปอร์ต 
 

หมวดที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
 

CGE 109  การพัฒนาเกม 3 มิติ 3 (2-2-5) 

  3-Dimensional Game Development   

วิชาบังคับร่วม  -   
วิชาบังคับก่อน  -   
ภาคการศึกษา  1/2567   
กลุ่ม  811   
ประเภทของวิชา  วิชาศึกษาทั่วไป   
  วิชาเฉพาะ   
  วิชาเลือกเสรี   
อาจารย์ผู้รับผิดชอบ อ.เอกพงษ์ นพวงศ์  อาจารย์ประจำ   
อาจารย์ผู้สอน อ.เอกพงษ์ นพวงศ์  อาจารย์ประจำ  อาจารย์พิเศษ 
สถานท่ีสอน   ในที่ต้ัง  นอกที่ตั้ง 
วันที่จัดทำ 1 มิถุนายน 2567     
 

หมวดที่ 2  การจัดการเรียนการสอนที่เปรียบเทยีบกับแผนการสอน 
1. หัวข้อที่มีชั่วโมงการสอนจริงที่ไม่เป็นไปตามแผน (เขียนเฉพาะไม่เปน็ไปตามแผน) 

หัวข้อ 
จ านวนชั่วโมง
ตามแผนการ

สอน 

จ านวน
ชั่วโมงที่
สอนจริง 

ระบุเหตุผลที่การสอน
จริงต่างจากแผนการ

สอน เกิน 25% 

การด าเนินการเพื่อ
การปรับปรุงการ

สอน 
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2. หัวข้อที่ไม่ได้สอนตามแผน 
หัวข้อที่สอนไม่ครอบคลุมตาม

แผน 
นัยส าคัญของหัวข้อต่อผลการ

เรียนรู้ของรายวิชาและหลกัสูตร 
แนวทางชดเชย 

   
   
   

 
 
3. ประสิทธิผลของวิธีสอนที่ท าให้เกิดผลการเรียนรู้ตามที่ระบุในรายละเอียดของรายวชิา 
การเรียนรู้ดา้น : คุณธรรม จริยธรรม 

 มาตรฐานผล
การเรียนรู ้

วิธีการสอน ประสิทธิผล ปัญหาของวิธสีอน
ที่ใช ้

ข้อเสนอแนะ
ในการแก้ไข มี ไม่มี 

1.1 ตระหนักใน
คุณค่า คุณธรรม 
จริยธรรม 
เสียสละ และ
ซื่อสัตย์สุจริต 

• สอนแรกเน้ือหา 
คุณธรรม จริยธรรม 
เสียสละ และซื่อสัตย์
สุจริต  

• พูดคุยกับนักศึกษาถึง
ผลกระทบหากขาด
การใช้ คุณธรรม 
จริยธรรม เสียสละ 
และซื่อสัตย์สุจริต ใน
การทำงาน 

✓ 
 

 
 
 
 
 

 

   

1.3 เคารพสิทธิและ
รับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 
รวมทั้งเคารพ
คุณค่าและ
ศักดิ์ศรีของ
ความเป็นมนุษย์ 

• สอดแทรกการสอนให้
นักศึกษาได้รับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น
ในขณะที่ทำงาน
ร่วมกันโดยใช้เหตุใช้
ผล 

✓ 
 

   

 

การเรียนรู้ดา้น : ความรู ้
 มาตรฐานผล

การเรียนรู ้
วิธีการสอน ประสิทธิผล ปัญหาของวิธสีอน

ที่ใช ้
ข้อเสนอแนะ
ในการแกไ้ข มี ไม่มี 
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2.1 มีความรู้และ
ความเข้าใจใน
ทฤษฎี หลักการ 
วิธีการในสาขา
วิชาชีพ 

• สอนแบบบรรยายโดย
ใช้ปัญหานำและตาม
ด้วยตัวอย่างเคสการ
แก้ปัญหาของด้วย
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• มอบหมายงานให้
ค้นคว้าเพิ่มเติม 

• มอบหมายการบ้านให้
ฝึกแก้ปัญหา 

✓ 
 
 
 
 
 
 

✓ 
 
 

✓ 
 

   

2.3 สามารถ
วิเคราะห์ปัญหา 
เข้าใจ รวมท้ัง
ประยุกต์ความรู้
ทักษะ และการ
ใช้เครื่องมือที่
เหมาะสมกับ
การแก้ไขปัญหา 

• บรรยายโดยใช้ปัญหา

นำและตามด้วยการ

แก้ปัญหาของการ

ออกแบบและการ

พัฒนาเกม 2 มิติ และ

การฝึกภาคปฏิบัต ิ

• แนะนำเครื่องมือและ

การใช้งาน 

• มอบหมาย

งานใหค้นคว้าเพ่ิมเติม 

• มอบหมายการบา้นให้
ฝึกแก้ปัญหา 

✓ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

✓ 
 
 
✓ 
 
 
✓ 
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การเรียนรู้ดา้น : ทักษะทางปัญญา 
 มาตรฐานผล

การเรียนรู ้
วิธีการสอน ประสิทธิผล ปัญหาของวิธสีอน

ที่ใช ้
ข้อเสนอแนะ
ในการแก้ไข มี ไม่มี 

3.1 สามารถคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ 
และอย่างเป็น
ระบบ 

• สอนแบบบรรยายและ
ถามตอบมอบหมาย
งานที่ส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณที่
ดีและอย่างเป็นระบบ 

✓ 
 
 
 
 

 

   

3.3 สามารถ
รวบรวม ศึกษา 
วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และ
สรุปประเด็น
ปัญหาและ
ความต้องการ 

• มอบหมายให้นักศึกษา
ทำการออกแบบและ
พัฒนาเกม 2 มิติ ตาม
โจทย์ปัญหา 

✓ 
 

   

3.4 สามารถ
ประยกุตค์วามรู้ 
และทกัษะกบั
การแกไ้ข
ปัญหาใน
วิชาชีพดา้น
คอมพิวเตอร์
เกมและอีปสอร์
ตไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 

• สอนแบบบรรยาย 
ถามตอบ 

• มอบหมายงาน 

✓ 
 

 

✓ 
 

   

 

การเรียนรู้ดา้น : ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 มาตรฐานผล

การเรียนรู ้
วิธีการสอน ประสิทธิผล ปัญหาของวิธสีอน

ที่ใช ้
ข้อเสนอแนะ
ในการแก้ไข มี ไม่มี 

4.2 มีความสามารถ
ในการติดต่อ 
สื่อสารข่าวสาร
ให้เป็นที่เข้าใจ

• มอบหมายให้ทำงาน
กลุ่ม เพ่ือให้ฝึกการ
ติดต่อสื่อสารกัน
ภายในกลุ่ม และ

✓ 
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ได้ถูกต้อง นำเสนอผลงานใน
รูปแบบวิดีโอ ที่มีการ
เตรียมตัว ตัดต่อ ให้
อยู่ในเวลาที่กำหนด 

4.4 มีความ
รับผิดชอบต่อ
ความคิด คำพูด 
และการกระทำ
ของตนเองและ
ของกลุ่ม 

• มอบหมายงานให้ทำ
เป็นกลุ่ม และกำหนด
ระยะเวลาในการส่ง
งาน 

✓ 
 

   

 
 

การเรียนรู้ดา้น : ทักษะการวิเคราะห์เชิงตวัเลข  การสื่อสาร  และการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 มาตรฐานผล

การเรียนรู ้
วิธีการสอน ประสิทธิผล ปัญหาของวิธสีอน

ที่ใช ้
ข้อเสนอแนะ
ในการแก้ไข มี ไม่มี 

5.1 สามารถแนะนำ
ประเด็นการ
แก้ไขปัญหาโดย
ใช้สารสนเทศ
ทางคณิตศาสตร์
หรือการแสดง
สถิติประยุกต์ต่อ
ปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องด้าน
คอมพิวเตอร์
เกมและอีสปอร์
ตอย่าง
สร้างสรรค์ 

• บรรยายแนะนำการ
แก้ไขปัญหาโดยใช้
สารสนเทศทาง
คณิตศาสตร์หรือการ
แสดงสถิติประยุกต ์

✓ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

   

5.3 มีทักษะในการ
นำเสนอ โดย
เลือกใช้รูปแบบ
และวิธีการที่
เหมาะสม 

• มอบหมายให้นำเสนอ
โครงงานเกมใน
รูปแบบวิดีโอสั้น ๆ 
ความยาวไม่เกิน 15 
นาท ี

✓ 
 

   

5.4 มีความสามารถ • บรรยาย แนะนำการ ✓    
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ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้
อย่างเหมาะสม 

ใช้คอมพิวเตอร/์
อินเตอร์เน็ตในการ
สืบค้นข้อมูลและ
ศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมด้วยตัวเอง 

• แนะนำการใช้งาน 
ซอฟแวร์ ฮาร์ดแวร์ 
และเคร่ืองมือต่างๆ 
ในการพัฒนา
มัลติมีเดียด้วย Unity 
และภาษา C# 

• มอบหมายให้ทำ
โครงงาน 

• มอบหมายงานให้
ศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง จาก Website 
สื่อการสอน e-
Learning และทำ
รายงาน โดยเน้นการ
อ้างอิง จากแหล่งที่มา
ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 

 
 

 

 

 

 

 

✓ 
 

 

 

 

 

 

 

✓ 
 

✓ 
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หมวดที่ 3 สรุปผลการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
 

1. จ านวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน (ณ วันหมดก าหนดการเพิ่มถอน) 32 คน 
2. จ านวนนักศึกษาที่คงอยู่เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา 26 คน 
3. จ านวนนักศึกษาที่ถอน (W)   6 คน 
4.    จ านวนนักศึกษาขาดสอบ (F)                0           คน 
5.    จ านวนนักศึกษาทีเ่ข้าสอบ                32      คน 
6. การกระจายระดับคะแนนของผู้เข้าสอบ (เกรด) 

ระดับคะแนนตัวอักษร จ านวน ร้อยละ 
A 15 58 
B+ 0 0 
B 1 4 

C+ 0 0 
C 3 12 

D+ 3 12 
D 2 8 
F 2 8 
I 0 0 
IP 0 0 

รวม 32 100.0 
 
5. ปัจจัยที่ท าใหร้ะดับคะแนนผิดปกติ  

 - 
6. ความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินทีก่ าหนดไว้ในรายละเอียดรายวิชา 
 ระบุความคลาดเคลื่อนจากแผนการประเมินผลการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ใน มคอ.3 หมวด 5 ข้อ 2 
 6.1 ความคลาดเคลื่อนด้านผลการสอบ 

ความคลาดเคลื่อน เหตุผล 
  
  
  

 
6.2 ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการประเมินผลการเรียนรู้  

ความคลาดเคลื่อน เหตุผล 
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6.3 ความคลาดเคลื่อนด้านวิธีการสังเกตการณ์ตอบคำถามของอาจารย์ผู้สอน 

ความคลาดเคลื่อน เหตุผล 
  
  
  

 
7. สรุปผลการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 

วิธีการทวนสอบ สรุปผล 

• หัวข้อโครงงานเกมกลางภาค : ทำเกม 3 
มิติ อย่างง่าย 

• โครงานเกมปลายภาค : ทำเกม 3 มิติ ที่มี
ความซับซ้อนเพ่ิมขึ้น 

     (งานกลุ่มหรือเด่ียว) 

• สอบภาคปฏิบัติ : มีตัวอย่างเกมที่เสร็จ
แล้วมาให้ทดลองเล่น แล้วให้ทำตามเกมที่
เป็นตัวอย่างให้ใกล้เคียงที่สุด 

 
 

นักศึกษาทำผลงานออกมาในระดับปานกลาง
ถึงค่อนข้างดี 

 
หมวดที่ 4  ปัญหาและผลกระทบต่อการด าเนนิการ 

 

1. ประเดน็ด้านทรัพยากรประกอบการเรียนและสิ่งอ านวยความสะดวก 
อุปสรรคในการใช้แหล่งทรพัยากรประกอบการ

เรียนและสิ่งอ านวยความสะดวก 
ผลกระทบต่อการเรียนรู ้

  
  
  

  
 

2. ประเดน็ด้านการบริหารและองค์กร 
อุปสรรคด้านการบริหารและองค์กร ผลกระทบต่อการเรียนรู ้
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หมวดที่ 5  การประเมนิรายวิชา 
 

1. ผลการประเมนิรายวชิาโดยนักศึกษา (แนบเอกสาร) 
 1.1 ข้อวิพากษ์ที่สำคัญจากผลการประเมินโดยนักศึกษา 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 
 

 1.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 1.1 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

2. ผลการประเมนิรายวชิาโดยวิธีอื่น 
 2.1 ข้อวิพากษ์ที่สำคัญจากผลการประเมินโดยวิธีอื่น 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 
 

 2.2 ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนต่อข้อวิพากษ์ตามข้อ 2.1 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

 
 

หมวดที่ 6 แผนการปรับปรุง 
 

1. ความก้าวหน้าของการปรับปรุงการเรียนการสอนตามที่เสนอในรายงานของรายวิชาครั้งที่ผ่านมา 
แผนการปรับปรุงของภาคเรียน/ปีการศึกษา 

ที่ผ่านมา 
ผลการด าเนนิการ 
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2. การด าเนินการอื่นๆ ในการปรับปรุงรายวิชา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

3. ข้อเสนอแผนการปรับปรุงส าหรับภาคการศึกษา/ปีการศึกษาต่อไป 
ข้อเสนอแผนการปรับปรุง ก าหนดเวลาทีแ่ล้วเสร็จ ผู้รับผิดชอบ 

   
   
   

 
 

4. ข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาต่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร 
.......ไม่มี...................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
 

ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา ............เอกพงษ์ นพวงศ.์................................................ 
  ลงชื่อ ...........เอกพงษ์ นพวงศ์.............. วันทีร่ายงาน ...........1 มิถุนายน 2567.............. 
 
ชื่ออาจารย์ผู้รับผิดชอบหลักสูตร................................................................................................................ 
  ลงชื่อ ................................................................. วันที่รับรายงาน ................................................ 
 
 


